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요약

본 발명은 재생 스크린 상에서 스크린 요소를 디스플레이하는 방법에 관한 것이다. 다수의 미리 결정된 재생 라인(L1 ...

Lm)의 픽셀(Pa1 ... Pej)은 셀(C11 ... Cmn)을 형성하기 위해 조합된다. 재생 라인(L1 ... Lm)은 다수의 확고히 미리 결정

된 셀(C11 ... Cmn)로부터 형성된다.

대표도

도 1

명세서

도면의 간단한 설명

도 1은 셀 디스플레이를 이용한 재생 스크린 도면.

도 2는 화상 메모리를 도시한 도면.
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도 3의 (a) - (g)는 셀의 구조를 도시한 도면.

도 4는 객체(object) 처리 디바이스의 블록도.

도 5는 여러 가지 객체의 처리를 예시한 도면.

도 6은 두 객체의 메모리 할당(memory allocation)을 도시한 도면.

<도면 주요 부분에 대한 부호의 설명>

C : 셀 L : 라인

P : 픽셀(화소) PM : 화상 메모리

발명의 상세한 설명

발명의 목적

발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술

본 발명은 청구항 제 1항의 전문(preamble)에 따라 재생 스크린 상에서 스크린 요소를 디스플레이 하는 방법에 관한 것이

다.

원칙적으로, 문자(characters)를 디스플레이를 하는 두 가지 서로 다른 방법이 알려져 있다. 제 1 방법은 문자 디스플레이

에 기반을 둔 것이고 제 2 방법은 픽셀 디스플레이에 기반을 둔 것이다.

문자 디스플레이의 경우에, 개개의 문자에 대한 문자 형태는 ROM 테이블에 기억되며, 전경(foreground)/배경

(background) 색, 섬광(flashing) 등과 같은 모든 문자 속성들은 문자 생성기에 의해 산출되고 하나의 완전한 문자, 하나의

완전한 열, 또는 하나의 완전한 스크린에 대해 구현된다.

그래픽 이미지는 동적으로 변경가능한 문자 세트에 의해서만 배타적으로 구현될 수 있다. 이것은, ROM과 같은 미리 결정

된 문자 메모리 대신에, 문자 매트릭스는 RAM에서 동적으로 변경가능한 방식으로 처리 되어야 한다는 것을 의미한다.

스크롤링(scrolling)으로도 불려지는 소위 윈도우 기술이나 수직 이동을 이용한 문자 처리는 문자 레벨에서 수행된다.

문자-기반 스크린 디스플레이 시스템은 일반적으로, 소프트웨어를 거의 사용하지 않아 작은 용량의 RAM만을 필요로 하

지만 다른 한편으로, 복잡한 하드웨어를 필요로 하며 또한 그래픽 요소를 디스플레이하는 면에서는 제한적이다.

픽셀-지향(pixel-oriented) 디스플레이 모드의 경우에, 하나의 완성된 화상을 생성하기 위해서는 완성된 문자 매트릭스를

한 라인씩 화상 메모리 안으로 복사하는 것이 필요하다. 전경/배경 색, 섬광 등과 같은 모든 속성들은 소프트웨어에 의해

계산되어야 하며 또한 유사하게 픽셀의 배열도 연관된 문자들과 라인 및/또는 스크린의 속성 함수에 따라 계산되어야 한

다.

윈도우 기술 및 수직 이동은 픽셀-지향적이다. 윈도우 또는 객체를 덮어쓰는 것(overwriting)은 통상적으로 다중 레벨 기

술을 사용하여 구현된다.

픽셀-기반 스크린 디스플레이 시스템은 일반적으로 매우 복잡한 소프트웨어와 대용량 메모리를 필요로 하지만, 반면에 상

대적으로 단순한 하드웨어를 필요로 한다. 전체-화상-프레임(whole-picture-frame) 픽셀 그래픽이 생성될 수 있다는 유

리한 점을 가진다.

발명이 이루고자 하는 기술적 과제
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본 발명은 디스플레이 방법에서 유연성을 가지며 단순한 하드웨어를 필요로하는 문자 디스플레이 방법을 특정하려는 목적

에 기초하고 있다.

상기 목적은 청구항 제 1 항에 따른 방법에 의해 달성된다.

바람직한 진보적 응용예들은 종속항들에 기재된다.

발명의 구성 및 작용

본 발명에 따른 방법에서는, 재생 라인의 특정 수의 픽셀은 셀을 형성하기 위해 수평하게 결합된다. 하나의 셀은 예컨대 4,

6, 8 또는 12 개의 픽셀을 포함할 수 있다. 하나의 셀을 형성하기 위해 결합되는 픽셀의 수는 상위 개념의 재생 모드에 의

해 결정된다. 셀의 길이는 일정한 것이 바람직한데, 예컨대 상기 길이는 사용되는 마이크로프로세서의 처리 폭

(processing width)에 의해 결정되며, 이런 방식에 있어서 32비트 프로세서에 대해 32비트 폭으로 주어진다. 결과적으로,

64비트 프로세서가 사용되는 경우에 상기 폭은 64비트일 수 있다. 그러나 유사하게, 2 x 32 비트 또는 4 x 16 비트로의 분

할도 가능하다.

요구되는 재생 모드의 종류에 따라서, 색, 전경 및 배경 색, 섬광 또는 투명한 디스플레이와 같은 속성도, 픽셀 콘텐츠

(contents)에 추가하여 셀 내에 포함될 수 있다.

재생 스크린 상에서 셀의 라인 단위 재생에 있어서, 셀은 해당하는 전용으로 할당된 번지(address)에 의해 화상 메모리에

기억된다. 요구된 기억 용량은 선택된 재생 모드에서의 필요한 셀 수와 같다.

메모리에서의 셀의 번지 지정은 선형적으로 일어난다. 번지의 수는 재생될 셀의 수에 대응한다.

본 발명에 따른 셀의 기억 방법에 의해 얻어지는 선형적인 번지 지정은 하드웨어의 복잡성을 감소시킨다는 장점을 가진다.

각각의 셀 단위의 수직 이동은 라인 단위 방식으로 가능하다. 수평 방향에 있어서 각각의 셀 단위의 수직 이동은 해당 셀

크기에 따라 행해진다.

예컨대 객체의 셀 단위 구조의 결과로서, 상기 객체는 단순 번지 지정에 의해 쉽게 한정될 수 있다. 그러므로 전체 객체들

을 이동시키거나 복사하거나 또는 스크린 영역을 스크롤링하는 것이 가능하다.

본 발명의 예시적 실시예가 도면을 참조하여 아래에 기술된다.

도 1은 셀 디스플레이를 이용한 재생 스크린을 도시한다. 스크린 디스플레이는 라인들(L1 - Lm)로 구성된다. n개의 셀(C11

- C1n 내지 Cm1 - Cmn)이 각각의 라인(L1 - Lm)에 존재한다. 각각의 셀(C11 - Cmn)은 j개의 픽셀(P1 - Pj)을 포함한다. 즉,

n×j 개의 수평으로 인접한 픽셀들로 이루어진 한 재생 라인을 j 개의 픽셀로 이루어진 동일한 크기의 n 개의 셀들로 세분하

게 된다.

결과적으로, 한 스크린의 영역은 총 m x n 개의 셀로 표현될 수 있다.

도 2는 셀(C11 - Cmn)이 선형적으로 기억되어 있는 화상 메모리(PM: picture memory)를 도시한다. 각 라인 내에서 새로

계산되는 특정 객체를 위한 특정 엔트리 포인트(EP)가 한정되는 것이 가능하다. 그러므로, 제 1 객체(No. 0)에 대해, 만약

제 1 객체가 스크린의 전체 콘텐츠를 포함한다면, 상기 화상 메모리(PM)는 엔트리 포인트(EP0m1)에서 시작하며 마지막

라인이 시작되는 지점에서 마지막 엔트리 포인트를 갖는다. 도 2에서, 제 1 객체 화상 메모리 영역의 종부에서 엔트리 포인

트(EP111)는 제 2 객체(No.1)를 위한 화상 메모리가 이어진다는 것을 나타낸다.

종래 기술에서와 마찬가지로, 문자 예컨대 글자(letter)를 디스플레이 하기 위해서, 스크린 디스플레이 경우에 서로 수직으

로 배열된 대응하는 셀들은 상기 화상 메모리에서 오프셋을 가진 대응하는 엔트리 포인트들 이후에 상기 화상 메모리(PM)

에 기억되어야 한다. 라인들은 오프셋 없이 판독되는데, 다시 말해 좌측에서 우측으로 디스플레이됨에 따라 선형적으로 판

독된다. 오프셋은 디스플레이될 문자가 수평으로 다시 시작 할 때까지의 셀의 수에 대응하며, 주어진 원하는 수평 픽셀 및

색의 해상도에 대하여 상수 값이다.
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도 3의 (a) 에서 (g)는 32-비트 프로세서 사용시 부여되는 셀 조직의 예시적 실시예를 도시한다.

도 3의 (a)에서, 제 1 셀은 네 개의 픽셀(Pa1 - Pa4)로 구성되는데, 각 픽셀은 8 비트의 해상도를 갖는다.

도 3의 (f)는 제시된 셀 조직의 셀 당 픽셀의 수를 명시한 것이고, 도 3의 (g)는 연관된 픽셀 당 해상도(Bits/Pix)를 명시한

것이다.

도 3의 (b)에서, 제 2 셀은 8개의 픽셀(Pb1 -Pb8)로 구성되고, 각 픽셀은 4 비트의 해상도를 갖는다.

도 3의 (c)에서, 제 3 셀은 각 경우에 픽셀 당 5비트의 해상도를 가진 6 개의 픽셀(Pc1 - Pc6)로 구성된다. 마지막 2 비트

는 셀의 종류를 식별하기 위해 사용 될 수 있다.

도 3의 (d)에서, 마찬가지로 제 4 셀도 6개의 픽셀(Pd1 - Pd6)을 갖는다. 그렇지만 이 경우 해상도는 단지 픽셀 당 1 비트

이다. 픽셀(Pd1 - Pd6)에는 예컨대 예비부로서 사용되는 6 비트를 가진 블록(R1)이 이어진다. 다음으로는 전경 색을 결정

하는 역할을 하는 블록(F1)이 온다. 그 다음의 블록(B1)은 배경 색을 한정하는 역할을 한다. 블록(F1 및 B1) 둘 모두는 폭

이 각각 5 비트다. 다음의 3비트는 속성 비트인데, 상기 예시적 실시예에서, 제 1 비트(R2)는 예비부 역할을 하고, 다음의

비트(TBG1)는 투명한 배경으로서 설정하기 위해 사용되고, 제 3 비트(TFG1)는 투명한 전경으로서 사용된다. 폭이 5비트

이며 섬광 모드라고 간주되는 정보를 포함할 수 있는 블록(FL1)이 그 다음에 온다. 마지막 두 비트도 역시 또한 식별 목적

으로 사용된다. 도 3의 (c) 와 (d)에서 예시된 셀은 텔레텍스트(teletext) 디스플레이나 화상 및 텍스트의 혼합 모드를 위해

사용되는 것이 바람직하다.

도 3의 (e)에서, 제 5셀은 픽셀 당 1 비트의 해상도를 각각 가진 12개의 픽셀들로 구성된다. 그 다음에 오는 것은 도 3의

(d)의 블록들과 유사한 블록들, 즉 5 비트의 전경 색 (F2), 5 비트의 배경 색(B2), 1 비트 예비부(R3), 1 비트 투명 배경

(TBG2), 1 비트 투명 전경(TFG2), 5비트 섬광 모드(FL2) 및 두 개의 식별 비트이다. 즉, 임의의 셀은 하나의 할당된 해상

도를 가지는 다수의 픽셀들을 포함하고, 이러한 픽셀들의 할당된 디스플레이 모드를 위한 속성들을 포함한다. 또한 동일한

개수의 픽셀들을 가지지만 서로 다르게 할당된 디스플레이 모드를 가지는 셀들만이 각각의 재생 화상을 위해 사용된다.

상기 예는 32비트 컴퓨터 시스템에서 사용되는 것이 바람직할 것이다. 64비트 컴퓨터 시스템에서, 상기 예에서 제시된 셀

들은 하나의 계산 단계에서 두 차례 처리될 수 있다. 애플리케이션 종류에 따라서 및/또는 사용된 컴퓨터 구조에 따라 다른

셀 구조들이 고려될 수 있다.

도 4는 객체 처리 디바이스의 블록도를 도시한다. 객체란, 다른 화상 콘텐츠들과 관계없이, 독립적으로 처리될 수 있는 요

소로서 이해될 수 있다.

각 객체는 화상 메모리(PM)에 셀 단위로 기록된다. 즉, 한 화상 메모리 내에 객체들의 셀들을 연속적으로 기억시키고, 객

체는 주 화상(main picture)의 부분이거나 다른 객체의 부분일 수 있다. 주 화상은 또한 독립적인 객체로서 고려될 수 있

다. 즉, 적어도 하나의 셀로 이루어진 객체들로서 독립적인 사각형 스크린 요소들을 한정한다. 또한 도 2에서 이미 지적한

바와 같이, 바람직하게 각 객체는 각 객체는 대해 분리되어 할당된 화상 메모리 영역을 차지한다.

객체는 다음의 번지들에 의해 명확하게 기술된다:

1. HSTA = 수평 시작 지점 = 셀 번호

2. HEND = 수평 종료 지점 = 셀 번호

3. VSTA = 수직 시작 지점 = 라인 번호

4. VEND = 수직 종료 지점 = 라인 번호

5. BOA = 객체의 제 1 셀을 번지 지정하는 기초 객체 번지.

객체 처리 디바이스는 다음과 같이 구성된다.
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스크린 상에서의 한 객체의 네 개의 모서리 지점은 수직 시작 지점에 대하여 위치 메모리(VSTAn), 수직 종료 지점에 대하

여 위치 메모리(VENDn), 수평 시작 지점에 대하여 위치 메모리(HSTAn) 및 수평 종료 지점에 대하여 위치 메모리

(HENDn)에 기억된다. 객체의 제 1 셀을 지칭하고 따라서 화상 메모리(PM)에서의 해당 번지를 나타내는 기준 객체 번지

(base object address)(BOA)는 번지 메모리(BOAn)에 명시된다. 위치 메모리(VSTAn) 및 (VENDn)는 제 1 비교기(CP1)

에 연결되고 위치 메모리(HSTAn) 및 (HENDn)는 제 2 비교기(CP2)에 연결된다. 또한 라인 카운터(TVLC)의 데이터는 제

1 비교기(CP1)에 공급되고 셀 카운터(LCC)의 데이터는 제 2 비교기(CP2)에 공급된다. 제 1 비교기(CP1)의 비교 결과가

네거티브인 경우, 즉 순간 빔의 위치가 객체의 외부에 있는 경우, 상기 정보는 제 2 객체 처리 디바이스 즉 객체(n-1)에 대

해 동일하게 구성된 객체 처리 디바이스에 공급된다. 만약 비교기들 (CP1와 CP2)의 비교 결과가 포지티브라면, 객체 셀

카운터(OCCn)가 활성화되어 상기 신호(IN)가 AND 게이트(10)로 공급되는데, 상기 AND 게이트(10)의 제 2 입력단으로

셀 클록 신호(CCL)가 인가된다. 상기 셀 클록 신호(CCL)는 셀 판독 클록 신호에 해당한다. AND 게이트(10)의 출력단은

객체 셀 카운터(OCCn)의 제어 입력단에 연결된다.

위치 메모리(VENDn)는 제어 라인(RLD)를 거쳐 번지 메모리(BOAn)에 연결된다. 번지 메모리(BOAn)의 데이터 출력은 객

체 셀 카운터(OCCn)에 연결된다. 라인 카운터(TVLC)의 값이 위치 메모리(VENDn)의 값을 초과하면, 객체 셀 카운터

(OCCn)는 번지 메모리(BOAn)의 값으로 설정된다. 상기 재 설정은 위치 메모리(VENDn)와 번지 메모리(BOAn)사이의 제

어 라인(RLD)을 경유하여 수행된다.

AND 게이트(10)에 공급되는 셀 클록 신호(CCLn)는 셀 카운터(LCC) 및 라인 카운터(TVLC)를 위한 카운팅 신호로서 동

시에 사용된다. 예컨대 라인이 128개의 셀로써 표현되면 셀 카운터(LCC)는 0부터 127까지 카운트를 하고, 라인 카운터

(TVLC)는 260개의 액티브 라인을 구비한 TV 시스템의 경우에 0부터 259까지 카운트한다. 셀 카운터(LCC)와 라인 카운

터(TVLC)의 데이터는 번지 멀티플렉서로 공급되는데, 상기 번지 멀티플렉서는 신호 "IN" 에 따라서 객체 셀 카운터로부터

의 번지들이나 카운터(TVLC 및 LCC)로부터의 번지들 사이에서 스위칭한다. 그 후 번지 멀티플렉서(11)의 출력 신호는

도 2에 따른 화상 메모리의 번지를 공급한다.

디스플레이될 각 객체는 자기 자신의 객체 처리 디바이스를 필요로 한다. 그렇지만, 그 구조는 각 객체 처리 디바이스에 있

어 동일하다. 만약 복수의 객체가 한 라인에 존재한다면, 단순한 우선권 논리 배열은 차례차례 하나씩의 객체 처리 디바이

스를 활성화한다. 객체 처리 디바이스의 수는 희망하는 다양성이나 활용가능한 칩 영역에 따라서 임의적이다. 예컨대 라인

카운터(TVLC), 셀 카운터(LCC) 및 번지 멀티플렉서 같은 객체 처리 디바이스의 부품들은 하나의 셀 액세스 번지 생성기

(CAAG)를 형성하기 위해 결합될 수 있고 바람직하게 객체 처리 장치의 나머지 부품들을 대신해서 결합하여 사용될 수 있

다. 객체 처리 요소(VSTA, HSTA, VEND, HEND, BOA 및 OCC)는 객체 처리 디바이스(object handler: OH, 객체 처리

기)를 형성하기 위해 결합된다.

도 5는 여러 객체들의 처리를 도시한다. 동일하게 구성된 객체 처리 디바이스(OH1 ... OHn)는 함께 존재한다. 각각의 객체

처리 디바이스(OH1 ... OHn)는 셀 액세스 번지 생성기(CAAG)의 라인 카운터(TVLC)의 출력단과 셀 카운터(LCC)의 출력

단에 연결된다. 그 후 각각의 객체 처리 디바이스(OH1 ... OHn) 내부의 객체 셀 카운터(OCCn)의 콘텐츠 및 IN 신호는 우

선권 제어(PC: priority control)를 경유하여 셀 액세스 번지 생성기(CAAG)에 공급된다. 각각의 객체 처리 디바이스

(OH1 ... OHn) 내부의 객체 셀 카운터(OCCn)의 콘텐츠 및 IN 신호는 셀 액세스 번지 생성기 (CAAG) 내부의 멀티플렉서

(MUX)에 공급된다. 만약 IN 신호가 우선권 논리에 따라 액티브이면, 객체 셀 카운터(OCCn)의 콘텐츠가 멀티플렉서

(MUX)로부터 화상 메모리(PM)에 공급된다.

도 6은 두 개의 객체(01, 02)의 메모리 할당(memory allocation)의 예를 도시한다. 예컨대 객체(01)은 총 이용 가능한 가

시 스크린을 나타낸다. 이때 화상 메모리(PM)는 객체(01)의 데이터를, 순간(VSTA2/HSTA2)에 제 2 객체(02)가 디스플

레이될 때까지, 판독한다.

이후 화상 메모리로부터 기억되어 있는 셀들이 판독되고, 판독된 셀들을 디스플레이하게 되는데, 판독된 셀들은 라인 단위

방식으로는 수직으로 배치되거나 이동되고, 셀 단위 방식으로는 수평으로 배치되거나 이동된다. 즉, 액티브 라인(AL)의 예

를 이용해서, 번지(a) 에서 순간(ta)에서의 객체 셀 카운터(OCC1)에 의해 결정되는 데이터는 판독되고 스크린에서 재생된

다. 이것은 순간(tb)까지 실행된다. 순간(tb) 이후에, 객체 처리 디바이스는 객체(01)에 대해 액티브 라인(AL)의 콘텐츠가

객체(01)의 영역 외부에 놓이게 된다는 것을 나타낸다. 그 후 우선권 제어(PC)는 객체(02)를 처리하는 다음 객체 처리 디

바이스로 스위칭한다. 그 후 객체 셀 카운터(OCC2)에 의해 한정된 메모리 영역(b)이 판독된다. 이것은 순간(tc)까지 수행

되는데, 왜냐하면 여기서 액티브 라인(AL)의 콘텐츠가 객체(02)의 외부 영역에 놓이게 된다는 것이 다시 확립되기 때문이

다. 그 후 우선권 제어(PC)는 객체 셀 카운터(OCC1)의 순간(tc)에서 객체(01)에 대한 객체 처리 디바이스로 다시 스위칭

한다.
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발명의 효과

상술한 바와 같은 구성의 본 발명은, 유연하면서도 단순한 하드웨어만을 필요로 하는 문자 디스플레이 방법을 제공하는 효

과를 가진다.

(57) 청구의 범위

청구항 1.

재생 스크린 상에 스크린 요소들을 디스플레이하는 방법으로서:

n×j 개의 수평으로 인접한 픽셀들로 이루어진 한 재생 라인을 j 개의 픽셀로 이루어진 동일한 크기의 n 개의 셀들로 세분하

는 단계;

적어도 하나의 셀로 이루어진 객체들로서 독립적인 사각형 스크린 요소들을 한정하는(defining) 단계;

한 화상 메모리 내에 상기 객체들의 셀들을 연속적으로 기억하는 단계;

상기 화상 메모리로부터 상기 기억되어 있는 셀들을 판독하는 단계; 및

상기 객체들의 상기 판독된 셀들을 디스플레이하는 단계로서, 여기서 판독된 셀들은 라인 단위 방식으로는 수직으로 배치

되거나 이동되며, 셀 단위 방식으로는 수평으로 배치되거나 이동되는, 셀들을 디스플레이하는 단계를

포함하는, 스크린 요소들을 디스플레이하는 방법.

청구항 2.

제 1 항에 있어서, 임의의 셀은 하나의 할당된 해상도를 가지는 다수의 픽셀들을 포함하고 또한 상기 픽셀들의 할당된 디

스플레이 모드를 위한 속성들을 포함하는, 스크린 요소들을 디스플레이하는 방법.

청구항 3.

제 2 항에 있어서, 동일한 개수의 픽셀들을 가지지만 서로 다르게 할당된 디스플레이 모드를 가지는 셀들만이 각각의 재생

화상을 위해 사용되는, 스크린 요소들을 디스플레이하는 방법.

도면
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도면1

도면2
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도면3
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도면4

도면5
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도면6

등록특허 10-0569805

- 10 -


	문서
	서지사항
	요약
	대표도
	명세서
	도면의 간단한 설명
	발명의 상세한 설명
	발명의 목적
	발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술
	발명이 이루고자 하는 기술적 과제

	발명의 구성 및 작용
	발명의 효과


	청구의 범위
	도면
	도면1
	도면2
	도면3
	도면4
	도면5
	도면6




문서
서지사항 1
요약 1
대표도 1
명세서 1
 도면의 간단한 설명 1
 발명의 상세한 설명 2
  발명의 목적 2
   발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술 2
   발명이 이루고자 하는 기술적 과제 2
  발명의 구성 및 작용 3
  발명의 효과 6
청구의 범위 6
도면 6
 도면1 7
 도면2 7
 도면3 8
 도면4 9
 도면5 9
 도면6 10
